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Opinnäytetyö toteutettiin määrällisenä tutkimuksena EHYT ry:n Elokoloon Lahden toimi-
pisteeseen. Tutkimuksella pyrittiin selvittämään rahapelaamisen näyttäytymistä Elokolon 
kävijöiden arjessa. Opinnäytetyö sai alkunsa EHYT ry:n Arpa-projektin kanssa tehdystä 
yhteistyöstä. Lahden Elokolo on matalankynnyksen kohtaamispaikka, jossa pyritään vai-
kuttamaan ihmisten osallisuuteen ja ehkäisemään syrjäytymistä (Maunu, Sironen, Sattilai-
nen & Äyräs 2016, 7).  
Rahapelaaminen on pelaamista, joka perustuu rahan tai rahan arvoisen asian voittami-
seen tai häviämiseen. Rahapelejä on erilaisia; toisissa peli perustuu sattumaan, kun taas 
toisissa pelaaja voi itse vaikuttaa pelin kulkuun. Esimerkkejä sattumaan perustuvista pe-
leistä ovat lotto ja rahapeliautomaatit. Peli, jossa pelaaja voi itse vaikuttaa pelin kulkuun, 
on esimerkiksi nettipokeri. Suomessa rahapelaaminen on kielletty alle 18-vuotiailta, mikä 
astui voimaan ikärajauudistuksen myötä lokakuussa 2010. (Tenkanen & Silvennoinen 
2016.) 
Rahapelaaminen on hyvin yleistä Suomessa, sillä yhteiskunnassamme on sallittua pitää 
rahapeliautomaatteja esimerkiksi kioskeilla ja lähikaupoissa. Suomessa vallitsee salliva 
rahapelikulttuuri, johon nuoret kasvavat. (Tenkanen & Silvennoinen 2016.) THL:n Suoma-
laisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan 80 prosenttia 15-74-vuotiaista suoma-
laisista oli pelannut rahapelejä 12 viime kuukauden. Suomessa pelataankin rahapelejä 
eniten Euroopassa. (Salonen & Raisamo 2015, 3.) 
Tutkimukseen kehitettiin monivalintakysymyslomake, joka toimi tutkimuksen aineistonke-
ruumenetelmän työvälineenä. Opinnäytetyön tutkimuksen avulla toimeksiantaja halusi sel-
vittää ongelmapelaamisen näyttäytymistä ja siihen liittyviä tekijöitä Lahden Elokolon kävi-
jöiden kohdalla. Ongelmapelaamisen määrittelyyn vaikuttavat useat eri tekijät. Syynä pe-
laamisen muuttumiselle ongelmalliseksi voi olla esimerkiksi haastava elämäntilanne, ku-
ten kriisi tai taloudelliset ongelmat. (Tenkanen & Silvennoinen 2016.) Tutkimuksen yhtenä 
tarkoituksena olikin selvittää, näyttäytyykö mielenterveys ja päihdeongelmat rahapelaami-
sen yleisyydessä.  
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2 OPINNÄYTETYÖN TAUSTA 
2.1 Kohdeorganisaatio 
Opinnäytetyön toimeksiantaja oli EHYT ry. Opinnäytetyö toteutettiin yhteistyössä EHYT 
ry:n Arpa-projektin kanssa. Ehkäisevä päihdetyö EHYT ry on koko maan kattava terveitä 
elämäntapoja edistävä järjestö. EHYT ry ehkäisee alkoholiin, huumeisiin ja tupakkaan liit-
tyviä haittoja. Pelaamiseen liittyvät haitat ovat myös olennainen osa järjestön työtä. 
EHYT:in toiminta perustuu tutkitun tiedon, avun ja menetelmien tuottamiseen yhteisöiden 
ja eri-ikäisten suomalaisten terveiden elämäntapojen edistämiseksi. EHYT on asiantuntija-
järjestö, joka toimii alustana vapaaehtoistoiminnalle, kohtaamisille ja vertaistuelle. Toimin-
nassa kulkevat käsi kädessä vapaaehtoistyö ja asiantuntevan henkilöstön osaaminen. 
(EHYT Ry 2019.) 
Arpa-projekti on EHYT ry:n alla toimiva rahapelihaittojen tunnistamiseen ja puheeksi otta-
miseen keskittyvä hanke. Hankkeen jatkokauden 2018-2019 toteutusta tukee sosiaali- ja 
terveysministeriö (STEA). (EHYT Ry 2019.) Arpa-projektin tavoitteena on tunnistaa ja ot-
taa puheeksi riskirahapelaamisen liittyviä tekijöitä erilaisten työkalujen avulla. Tarkoituk-
sena on ennaltaehkäistä pelaamiseen liittyvien ongelmien syntyä edistämällä maltillista 
pelaamista ja sen hallitsemista. Projektin tuottamat materiaalit hyödynnetään ehkäisevän 
työn suunnittelussa ja toteutuksessa. Materiaaleja syntyy esimerkiksi pilotoimalla rahapeli-
haittoja ehkäiseviä toimia eri ympäristöissä, kuten päihde- ja mielenterveysjärjestöjen päi-
väkeskuksissa ja työelämässä. Pilottien tuloksia käytetään käytännön tason rahapelihait-
tojen ehkäisyn suunnitteluun sekä uusien toimintamallien kehittämiseen. (THL 2015.) 
Tutkimuksen toimipaikka oli Lahden Elokolo. Lahden Elokolo on muiden Elokolojen ta-
paan kansalaisten matalan kynnyksen kohtaamispaikka. Kohtaamispaikkojen tarkoituk-
sena on, että jokainen kävijä tuntee olonsa hyväksytyksi ja arvostetuksi omana itsenään. 
Kohtaamispaikka tarjoaa myös mahdollisuuden tavata uusia ihmisiä ja sosiaalisia tilan-
teita. Elokolossa toimitaan osallisuuden ja yhteisöllisyyden vahvistamiseksi ja pyritään vai-
kuttamaan yhteiskunnallisiin ongelmiin, joista voi syntyä syrjäytymistä. Osallisuuden vah-
vistamisella pyritään herättämään yksilössä tunnetta, että hänen kannattaa osallistua ja 
toimia yhteiskunnan tapahtumiin, koska hänen panoksellansa ja läsnäolollansa on merki-
tystä. (Maunu, Sironen, Sattilainen & Äyräs 2016, 7.) Elokolossa kävijä pääsee kohtaa-
maan toisia ihmisiä. Kohtaamisten lisäksi Elokolosta saa kannustusta ja tukea elämäänsä. 
Elokolo järjestää kävijöilleen yhteistä toimintaa, johon on helppo osallistua ja jonka kautta 
tutustuu yhteisön jäseniin. Toiminta voi olla esimerkiksi yhteisiä ulkoiluretkiä. Toiminta on 
päihteetöntä. Elokolon kävijöissä on keskenään erilaisia ihmisiä, joiden elämäntilanteet 
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vaihtelevat. Kävijät voivat olla esimerkiksi työttömiä, työläisiä, päihde- ja mielenterveys-
kuntoutujia tai muilla tavoin toisistaan poikkeavissa tilanteissa olevia ihmisiä. Kaikki kävijät 
kohdataan kuitenkin omana itsenään. (Maunu ym. 2016, 14.) 
 
2.2 Opinnäytetyön tarkoitus ja tavoite 
Opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää, näyttäytyykö rahapelaaminen Elokolon kävijöi-
den arjessa ja onko mielenterveysongelmilla ja päihteiden käytöllä yhteyksiä pelaamiseen. 
Opinnäytetyön tarkoituksena oli myös tuottaa toimeksiantajalle alueellista ja yksikkökoh-
taista tietoa Lahden Elokolon kävijöiden rahapelaamisesta. Peluurin (2019) mukaan yllät-
tävien elämäntilanteen muutosten myötä altistuminen mahdolliseen masennukseen ja ah-
distukseen voivat ajaa ihmisen pelaamaan ja käyttämään päihteitä. Ongelmat voivat ka-
saantua, jolloin esimerkiksi päihtyneenä pelaamisen kontrolli voi heiketä. 
Yksikkökohtaisella tiedolla pyrittiin selvittämään, onko rahapelaaminen yleistä Lahden Elo-
kolon kävijöiden keskuudessa ja koituuko siitä ongelmia. Tutkimuksella pyrittiin selvittä-
mään ongelman laajuutta Lahden Elokolossa. EHYT:in ja Arpa-projektin Rahapelaamisen 
riskirajoilla -tutkimuksen mukaan rahapeliongelmaa ei havaita ulospäin katsottuna. Raha-
peliongelma ei tule helposti ilmi, sillä siihen liittyy usein häpeän tuntemusta ja ongelman 
salailua. (Smolej, Karjalainen, Jaakkola 2015, 11.) Tutkimuksen eettisyyden ja todenmu-
kaisempien vastauksien vuoksi se toteutettiin keräämättä mitään henkilötietoja vastaajilta.  
Tavoitteena opinnäytetyöllä oli saada kattava määrä vastauksia, jotta kuva yksikön raha-
pelaamisen näyttäytymisestä olisi mahdollisimman tarkka. Opinnäytetyö pyrki tuottamaan 
tilastoa EHYT ry:lle rahapelaamiseen vaikuttavista tekijöistä ja sen laajuudesta Lahden 
Elokolossa. Opinnäytetyön tavoitteena oli taustoittaa tutkimus luomalla informaatiota raha-
pelaamisesta, rahapelaamisen ehkäisemisestä ja haittatekijöistä. 
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3 RAHAPELAAMISEN TEORIAA 
3.1 Rahapeli ja sen muodot 
Opinnäytetyössä näyttäytyy useita eri käsitteitä, jotka esiintyvät aiheeseen liittyvän tutkitun 
tiedon yhteydessä. Rahapeli on yleinen opinnäytetyössä esiintyvä käsite, johon liittyy ar-
pajaiskäsite. Arpajaiset määritellään arpajaislain mukaan toiminnaksi, johon osallistutaan 
vastiketta vastaan ja jossa pelaaja voi saada joko kokonaan tai osittain sattumaan perus-
tuvan rahan arvoisen voiton. Rahapeleillä taas tarkoitetaan arpajaisia, joista pelaajalla on 
mahdollisuus voittaa rahaa. Rahapelien eri toimeenpanomuotoja on useita. Raha-arpajai-
set ovat rahapelejä, jossa rahan voittaminen tapahtuu arvonnan kautta. Vedonlyöntipelit 
ovat rahapelejä, joissa osallistutaan kertoimiin perustuvan kohteen veikkaamiseen raha-
panoksella. Esimerkkejä vedonlyöntipelien kohteista ovat urheilu- ja hevoskilpailut. Ve-
donlyöntipeleissä voitto määräytyy kertomalla rahapanos ja lopputuloksen kerroin. Veik-
kauspeleillä tarkoitetaan taas tulosten, numeroiden, merkkien tai muiden tunnusten arvaa-
mista ja näin ollen mahdollisuutta osallistua voittojen jakoon. Esimerkiksi Jokeripeli, kuten 
Lauantai-Jokeri, on veikkauspeli (Veikkaus 2017). Raha-automaatilla tarkoitetaan peliau-
tomaattia tai -laitetta, josta voi voittaa rahaa pelaamalla. Kasinopeleillä tarkoitetaan ruletti-
, noppa- ja korttipelejä sekä niihin rinnastettavia rahapelejä. Totopelit ovat rahapelejä, 
joissa arvataan hevoskilpailujen tuloksia ja näin osallistutaan arvausten perusteella jaetta-
vien voittojen jakoon. Yhdistelmäpelit ovat rahapelejä, joissa on ominaisuuksia yhdistetty 
edellä mainituista rahapeleistä. (Arpajaislaki 1047/2001, 2-3 §.) 
Rahapelejä voidaan luokitella myös muilla tavoin. Merikallio & Rautee (2009, 22-23) jakaa 
rahapelit kolmeen ulottuvuuteen. Rahapelit voidaan esimerkiksi jakaa niiden ratkeamiseen 
vaikuttavan tapahtuman mukaan, joko urheilu- tai onnenpeleiksi. Veikkaus-, vedonlyönti- 
ja totopelit ovat jaottelun mukaan urheilupelejä, sillä niiden kohteena ovat pääsääntöisesti 
urheilutapahtumat. Onnenpeleihin taas liittyy arvontoja. Urheilupelejä saatetaan markki-
noida taitopeleinä. Taitopeli nimitystä voidaan pitää rahapelien yhteydessä harhaanjoh-
tava, sillä rahapeleihin liittyy sattumaan perustuvia ominaisuuksia. Taitopelien sijaista voi-
daankin perusteellisesti käyttää tietopohjaisen pelin määritelmää. Urheilupeleissä menes-
tymiseen voi vaikuttaa lisäämällä tietoaan pelin kohteesta.  
Toisena ulottuvuutena Merikallio & Rautee (2009, 24-25) tuo esiin pelien jakamiseen kah-
teen eri luokkaan arvonnan tapahtumahetken mukaan. Pelit on jaettu siten, että tapah-
tuuko arvonta pelin ostohetken jälkeen vai pelin osallistumishetkellä. Pelin osallistumishet-
kellä tapahtuva arvonta voi toteutua ainoastaan onnenpeleissä. Määritelmiä kutsutaan ar-
vauspeleiksi (ostohetken jälkeen) ja henkilökohtaisiksi arvontapeleiksi 
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(osallistumishetkellä). Arvauspeleissä pelaaja yrittää arvata myöhemmin tapahtuvan kil-
pailun tai arvonnan tulosta. Esimerkkejä tästä ovat kaikki Veikkauksen kuponkipelit. Hen-
kilökohtaisissa arvontapeleissä arvonta tai sen viimeinen vaihe tapahtuu ostohetkellä ja 
voitto paljastuu pelaajalle heti. Esimerkkejä henkilökohtaisista arvontapeleistä on raapus-
tusarvat ja rahapeliautomaatit. Arvauspeleissä peliin voi osallistua useita eri ihmisiä ja lop-
putuloksen ratkeamishetki on yhteinen kaikille. Voiton suuruuteen voi vaikuttaa pelaajien 
ja voittajien lukumäärä, kuten esimerkiksi Lotossa. Henkilökohtaisissa arvontapeleissä 
taas arvonta on henkilökohtainen ja voitto määrittyy pelaajalle erikseen riippumatta toisten 
pelaajien pelaamisesta. Voittojen suuruus lasketaan niiden todennäköisyyksien mukaan, 
ja pitkällä tähtäimellä palautusprosentti tulee toteutumaan.  
Kolmantena ulottuvuutena on parimutuaaliset, eli tasajakopelit ja kiinteäkertoimiset pelit. 
Esimerkiksi Lotto on parimutuaalinen peli, koska voitot jaetaan eri voittoluokkiin oikein 
saatujen numeroiden mukaan. Voittoluokkiin siirretään etukäteen määrätty osa pelikierrok-
sen liikevaihdosta, mitä kutsutaan jakosummiksi. Jakosummat jaetaan tulosten saaneiden 
kesken, jolloin saadaan eri voittoluokkien voitto-osuudet. Usein ylimmän jakosumman potti 
voidaan siirtää seuraavalle kierrokselle jaettavaksi, jos osumaa ei synny. Näin syntyy jätti-
potti, joka houkuttelee lisää pelaajia ja kasvattaa pelin liikevaihtoa. Voittosummat jakautu-
vat siis parimutuaalisissa peleissä voittajien lukumäärien mukaan. Kiinteäkertoimisissa pe-
leissä kertoimet lasketaan voiton matemaattiseen todennäköisyyteen perustuen. Esimer-
kiksi vedonlyöntipeleistä pitkäveto on kiinteäkertoiminen peli. Siinä kertoimen laskijat aset-
tavat kertoimen kohteelle. Tulosvedossa kohteen kerroin on usein muuttuva, jolloin peli on 
parimutuaalinen. Tulosveto voi olla myös kiinteäkertoiminen, jos kerroin on etukäteen ase-
tettu tietyn suuruiseksi. Kiinteäkertoimisia pelejä saatetaan kuitenkin rajoittaa järjestäjien 
puolesta, jos syntyy riski liian suureen ulosmaksuun. (Merikallio & Rautee 2009, 26-29.) 
Kinnusen & Jaakkolan (2015, 36) mukaan taas rahapelit voidaan luokitella Onnenpeleihin, 
taitopeleihin ja peleihin, joissa tieto ja taito yhdistyvät. Onnenpeleissä pelin lopputulos 
määräytyy sattuman perusteella, eikä pelaaja voi vaikuttaa lopputulokseen tai saada tie-
toa siitä. Esimerkkejä Onnenpeleistä ovat Lotto, ruletti ja raha-automaattipelit. Pitkän pe-
laamisen kautta järjestäjät jäävät aina voitolle matemaattisen edun takia. Taitopeleissä 
pelaaja voi itse vaikuttaa lopputulokseen. Vaikka esimerkiksi pokerissa on sattumanvarai-
suuteen perustuvia elementtejä, voi pelaaja omalla taidollaan pienentää sattuman merki-
tystä lopputulokseen. Yksittäisessä pokeripelissä sattuman merkitys on suurempi kuin pit-
källä aikavälillä. Tieto ja taito yhdistyvät esimerkiksi vedonlyöntipeleissä. Erilaisen tausta-
tiedon kerääminen vedonlyöntikohteen tapahtumasta voi vaikuttaa pelaajan päätöksiin 
siitä, millaisilla panoksilla ja kenen puolesta pelaaja lyö vetoa. Pokerissakin on element-
tejä, joissa tieto ja taito näyttäytyvät molemmat. Näistä esimerkkejä ovat erilaisten 
6 
korttiyhdistelmien opettelu ja vastapelaajan pelityylin opetteleminen. Näiden perusteella 
pelaaja voi tehdä pelin kannalta kannattavia ratkaisuja. Vedonlyönnin ja pokerin merkittä-
vänä erona on kuitenkin, että vedonlyönnissä pelaaja ei voi vaikuttaa suoraan pelin loppu-
tulokseen, kun taas pokerissa voi. 
Tämän opinnäytetyön tutkimuksessa käytetään Arpa-projektin 2K-lomakkeen luokittelua 
rahapeleistä. Arpa-projektin 2K-lomake on kahden kysymyksen puheeksi ottamisen malli. 
(Ehyt 2018.) Lomakkeessa rahapelit ovat luokiteltu niiden ominaisuuksien mukaan. Lo-
makkeen rahapelit ovat lottopelit, raaputusarvat, Veikkauksen vakio- ja moniveikkaus, 
Veikkauksen päivittäiset arvontapelit, pokeri, hevospelit, raviveikkaus ja totopelit, urheilu-
vedonlyönti, nettiarvat, nopeat päivittäiset arvontapelit, raha-automaatit, muut kasinopelit, 
nettikasinopelit ja nettipokeri. (Ehyt 2019.) 
3.2 Rahapelaamisen tasot 
Ongelmapelaaminen on keskeinen käsite opinnäytetyössä. Ongelmapelaamiseksi kutsu-
taan sellaista pelaamista, jonka seurauksena henkilön elämän tärkeät osa-alueet, kuten 
velvollisuudet ja sosiaaliset suhteet kärsivät liiallisen pelaamisen seurauksesta. Pelaami-
nen on tällöin elämää ohjaava tulkintakehys, joka määrittelee sen, kuinka ympärillä olevaa 
tulkitaan. Kaikki ympärillä oleva nähdään sen mukaan, miten se hyödyttää ja haittaa pe-
laamisen jatkamista. (Kinnunen 2017.) Ongelmapelaamisen muotoja on useita. Yksi on-
gelmapelaamisen muoto on rahapeliongelma, johon keskitytään tässä opinnäytetyössä.  
Pelin ominaisuuksilla on tiettyjä vaikutuksia ongelmapelaamiseen. Rahapelit koukuttavat 
niiden nopean temmon, visuaalisuuden ja nopeiden voittomahdollisuuksien takia. Visuaali-
suudella edesautetaan pelaajan uppoutumista pelimaailmaan ja oikean maailman sulke-
miseen pelaajan mielestä. Rahapelaamisongelmaan liittyy usein arviointivinoumia, jotka 
voivat liittyä pelin voittojen tulkitsemiseen taidoistaan johtuviksi, vaikka peli oli täysin sattu-
maan pohjautuva. Tällöin pelaaja syyttää tappioista huonoa onnea. (Kinnunen 2017.) Ten-
kanen & Silvennoinen (2016) mukaan nopeatempoisemmat pelit, kuten rahapeliautomaa-
tit, ovat helpommin koukuttavia kuin hidastempoisempi lotto, joka aiheuttaa pelaajalleen 
harvemmin ongelmia.  
Alttius ongelmapelaamiseen on selkeämpi joillakin pelaajilla. Alttius voi johtua geneetti-
sistä syistä ja sillä voi olla myös yhteyttä muihin riippuvuuksiin. Tästä syystä alkoholin ja 
päihteiden väärinkäytöllä on usein yhteyksiä ongelmapelaamiseen. Psyykkiset ongelmat, 
kuten esimerkiksi masennus, voivat vaikuttaa ongelmallisen pelaamisen kehittymiseen. 
Pelit voivat toimia pakokeinona muista ongelmista. Tällöin pelaaja voi ajautua uusiin on-
gelmiin vanhojen ongelmien säilyessä. (Kinnunen 2017.) Tenkanen & Silvennoinen (2016) 
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tuovat esiin rahapelaamisesta johtuvat mahdolliset taloudelliset vaikeudet. Ne voivat ai-
heuttaa esimerkiksi nuorilla muita ongelmia, kuten luottotietojen menettämisen, mikä taas 
synnyttää uusia ongelmia. Rahapelaamisesta johtuvasta velkaantumisesta voi olla myös 
haittaa pelaajan ihmissuhteisiin.  
Pelin tai pelaajan ominaisuudet eivät itsessään aiheuta ongelmapelaamista. Ongelmape-
laamisen aktivoitumiseen vaikuttavat monet tekijät. Vaikka pelaajalla olisi alttiutta ongel-
mapelaamiseen, ei sitä tapahdu, jos pelaaja ei pelaa ollenkaan tai pelaa pelejä, joista ei 
ole hänelle haittaa. Alttiuden laukaisevan pelinkään pelaaminen ei ole ongelmapelaami-
selle alttiin henkilön ongelmapelaamisen aktivoitumisen kannalta itsestään selvä asia, 
vaikka henkilö pelaisikin sitä. Tilanteella ja ympäristöllä on aina tekemistä ongelmapelaa-
misen taustalla. Esimerkiksi kotona yksin pelatessa on helpompi keskittyä vain peliin. Täl-
löin kilpailevia aktiviteetteja on vähemmän, ja pelaamisesta voi muodostua pääasiallinen 
toiminnan tapa. (Kinnunen 2017.) Tenkanen & Silvennoinen (2016) nostavat esiin teknolo-
gian kehityksen, jonka myötä rahapelien tarjonta, saatavuus ja laajentuneisuus ovat hel-
pottuneet. Rahapelejä voi nykyään pelata internetin välityksellä kotoa käsin.  
Ongelmallista pelaamista on havaittavissa eritasoisina. Riskipelaamisella tarkoitetaan pe-
laamista, joka on runsasta niin ajallisesti kuin määrällisesti ja joka sisältää paljon riskiteki-
jöitä. Ongelmapelaamiseksi kutsutaan rahapeliriippuvuutta lievempiä haittoja aiheuttavaa 
pelaamista. Riippuvuudeksi kutsutaan pelaamista, jossa pelaaja ei kykene hallitsemaan 
pelaamistaan ja perustarpeet ja velvollisuudet kärsivät. (THL 2018.) Suurin osa rahape-
laajista on kuitenkin niin sanottuja viihdepelaajia. Viihdepelaajat pelaavat tuloihinsa näh-
den kohtuullisesti, ja henkilön rahapelaaminen ei tuota ongelmia hänelle tai hänen läheisil-
leen. Pelit tarjoavat pelaajalle sopivan määrän nautintoa, jännitystä ja viihdettä. (Peluuri 
2019.) 
Halmeen ym. (2010) mukaan rahapelaamista tarkastellaan kansanterveydellisenä huo-
lena. Kansanterveysmallissa määritellään riskipelaaminen. Riskipelaaja pelaa rahapelejä 
usein ja käyttää siihen runsaasti rahaa ja aikaa omiin mahdollisuuksiinsa nähden. Riskipe-
laaja pelaa myös yleensä useita eri rahapelejä, ja sekä pelaajalle aiheutuu mahdollisesti 
haitallisia oireita sosiaalisissa suhteissa, taloudessa, terveydessä, opiskelussa tai työssä 
pelaamisen takia. Pelihaittojen syntymisen riskit eivät ole suoraan luettavissa pelaami-
seen käytetyn rahan- ja aikamäärän mukaan. Haitat arvioidaan keskeisesti pelikokemuk-
sen mukaan, joka koostuu yksilöllisistä tekijöistä, pelin ominaisuuksista ja ympäristöstä. 
(Smolej, Karjalainen & Jaakkola 2015, 13.) 
Amerikkalaisen DSM-5 tautiluokituksen mukaan rahapeliriippuvuus on peliriippuvuusdiag-
noosin nimi (Gambling Disorder). Viihdepelaamisen, riskipelaamisen, ongelmapelaamisen 
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ja peliriippuvuuden tasojen välillä tapahtuu liikehdintää molempiin suuntiin. Yksilön on siis 
mahdollista päästä eroon peliongelmasta ja vakasta rahapeliriippuvuudesta. Rahapeliriip-
puvuus on määritelty jatkuvana ja lisääntyvänä pelaamisena, vaikka seurauksena on mo-
nia haittoja. Henkilö saattaa voida havaita seuraukset muttei kykene muuttamaan käyttäy-
tymistään. Joskus taas henkilö ei havaitse seurauksia tai kieltää niiden olemassaolon. 
Henkilö voi olla myös olematta halukas muuttamaan käyttäytymistään. Pelaaminen voi 
olla myös jaksoittain tapahtuvaa, kuten palkkapäivin, mutta sillä on suuria haittoja yksilön 
elämään. Rahapeliriippuvaisella on pakottava ja vaikeasti hallittava halu pelata, ja hänen 
mielessään on vallitsevana pelaamiseen liittyvät mielikuvat. Usein rasittavat elämäntilan-
teet voimistavat pakottavaa pelaamistarvetta, jota peliriippuvaisen on hyvin vaikea hallita. 
Peliriippuvuudesta kärsivä voi velkaantua, vaarantaa työpaikkansa ja jopa valehtelun ja 
lainrikkomisen avulla pyrkiä välttämään velanmaksua. Pelaaminen peliriippuvaisen koh-
dalla jatkuu ja lisääntyy, vaikka hänen elämässään tapahtuisi sen seurauksena köyhty-
mistä, elämänlaadun heikkenemistä, ahdinkoa ja perhesuhteiden huononemista. (Peluuri 
2019.) 
Rahapelaaminen voidaan myös jaotella pelaajan rahapelikäyttäytymisen mukaan. Merikal-
lio & Rauteen (2009, 92) mukaan ei lainkaan pelaaviin kuuluvat esimerkiksi henkilöt, jotka 
pitävät rahapelaamista syntinä uskonnolliseettisen vakaumuksensa takia. Tähän ryhmään 
voivat kuulua myös henkilöt, jotka suhtautuvat rahapeleihin kyynisesti ja henkilöt, jotka 
ovat toipuneet rahapeliriippuvuudesta, eivätkä tämän takia halua pelata rahapelejä.  
Yli 90 prosenttia pelaavista on sosiaalisesti pelaavia. Tälle ryhmälle tyypillistä on, että 
säännöllinenkään pelaaminen ei aiheuta kielteisiä vaikutuksia heidän elämässään. Tyypil-
lisimpiä pelimuotoja sosiaalisesti pelaavilla ovat lotto, keno, raaputusarvat ja ravipelit. So-
siaalisen pelaamisen alaryhmäksi voidaan lukea runsaasti pelaavat henkilöt. Heillä tyypil-
listä on pelata vedonlyönti- ja kasinopelejä. Tyypillistä tälle alaryhmälle on, että pelaami-
nen on tärkeä osa-alue heidän elämässään, mutta siitä ei koidu merkittävää haittaa pelaa-
jan arkeen. (Merikallio & Rautee 2009, 93, 97.)  
Seuraavaksi ryhmäksi Merikallio & Rautee (2009, 99) luokittelevat ammatikseen pelaavat. 
Heille tyypillisiä pelejä ovat ravipelit, kasinopelit ja muut asiantuntijapelit. Tälle ryhmälle 
tyypillistä on ansaita joko kokonaan tai osittain säännölliset tulonsa rahapelaamisen 
kautta. Ammatikseen pelaavien prosentuaalisuudesta osuutta on vaikea arvioida kaikista 
pelaajista.  
Ongelmallisesti pelaavat ovat henkilöitä, joilla esiintyy pelaamisesta johtuvia haittoja, 
mutta peliriippuvuuden kriteerit eivät heidän kohdallaan täyty. Heidän elämäänsä on tullut 
rahapelaamisen myötä vähintään yksi kielteinen seuraus, esimerkiksi parisuhdevaikeudet. 
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Ryhmälle tyypillistä on käyttää rahaa pelaamiseen, joka tulisi käyttää muuhun tarpeelli-
seen. Pelaamisella on myös vaikutusta ongelmallisesti pelaavien kohdalla heidän arjen 
toimintaansa, kuten työelämään. Tuuripelaajat voidaan liittää ongelmapelaajien alaryh-
mäksi, vaikka patologisen pelaamisen kriteerit ovatkin voineet täyttyä jossakin elämänvai-
heessa. Tuuripelaajille on tyypillistä, että pelaaminen voi pysyä kontrollissa pitkiäkin ajan-
jaksoja, mutta he saattavat retkahtaa ongelmalliseen pelaamiseen etenkin silloin kun he 
kohtaavat vastoinkäymisiä elämässään. Tuuripelaamisella vaikuttaakin olevan yhteyksiä 
huonoon itsetuntoon, masentuneeseen mielialaan ja tekemisen puutteeseen. Tuuripelaa-
jan on helpompi toipua pelaamisesta kuin peliriippuvaisen, sillä tuuripelaajan ongelmalli-
nen pelaaminen loppuu useimmiten, kun pinnan alla olevat psyykeen häiriöt tulevat hoide-
tuksi. (Merikallio & Rautee 2009 102-104.) 
Viimeiseksi ryhmäksi Merikallio & Rautee (2009, 104-105) luokittelevat patologisesti pe-
laavat ja peliriippuvaiset henkilöt. Patologisesti pelaavien ja peliriippuvaisten ryhmä on 
melko pieni, noin prosentti pelaajista. Patologisille pelaajille on yleistä unohtaa ystävät ja 
tuttavat, paitsi jos he edesauttavat heidän pelaamistaan. Kavereikseen pelaajat kokevat 
muut pelaajat ja pelipaikkojen pitäjät, vaikka heillä ei olisi mitään muuta yhteistä kuin raha-
pelaaminen. Tuttu pelipaikka saattaa tuntua heistä jopa kodinomaiselta paikalta. Addiktoi-
tuneet pelaajat ovat kierteessä, jossa taloudellisiin ongelmiin haetaan ratkaisua rahape-
laamisesta, vaikka todellisuudessa ongelma johtuukin rahapelaamisesta. Heidän todelli-
suudentajunsa hämärtyy ja impulssikontrolli katoaa. 
DSM-5 tautiluokituksen mukaan peliriippuvuuden oireista yli neljän kriteerin täyttyessä 12 
kuukauden aikana voidaan henkilö todeta peliriippuvaiseksi. Kriteerit ovat lueteltuna seu-
raavasti. Tarve pelata suuremmalla summalla saadakseen saman jännityksen rahapelaa-
misesta kuin aikaisemmin. Pelaaja tuntee itsensä levottomaksi tai ärtyisäksi, kun hän yrit-
tää vähentää tai lopettaa uhkapelaamista. Pelaaja yrittää toistuvasti vähentää tai lopettaa 
uhkapelaamista onnistumatta siinä. Uhkapelaaminen on toistuvasti henkilön mielessä 
(muistelemalla vanhoja uhkapelaamiskokemuksia ja suunnittelemalla uusia). Pelaaja pe-
laa uhkapelejä, kun tuntee olonsa masentuneeksi, syylliseksi tai jännittyneeksi. Pelaaja 
yrittää voittaa takaisin uhkapelaamisessa häviämiään rahojaan. Pelaaja valehtelee peit-
tääkseen, kuinka paljon hän on pelannut. Rahan lisäksi pelaaja häviää ihmissuhteitaan, 
työtään tai uramahdollisuuksiaan uhkapelaamisen takia.  Pelaaja tulee riippuvaiseksi mui-
den ihmisten rahallisesta avusta oman talouden pyörittämiseen, jonka on pilannut uhkape-




3.3 Mielenterveys- ja päihdeongelmat 
Rahapeliongelmiin liittyviä psyykkisiä ja fyysisiä sairauksia on useita. Opinnäytetyölle kes-
keistä on löytää myös tilastoja päihde- ja mielenterveysongelmien näyttäytymisestä raha-
pelaamisen yhteydessä. Päihteidenkäyttöä esiintyy useasti rahapeliongelmaisella. Tähän 
sisältyvät tupakan polttaminen, huumeiden käyttö, alkoholi ja psykoaktiiviset lääkeaineet. 
Kansainväliset selvitykset kertovat, että rahapeliongelmaisista 35-76 prosenttia on tupak-
kariippuvaisia, noin puolet ovat alkoholiriippuvaisia ja muita psykoaktiivisia aineita käyttää 
noin 40 prosenttia. (Alho, Heinälä, Kiianmaa, Lahti & Murto 2015, 95-98.) 
Rahapeli- ja päihdeongelmat ovat samankaltaisia syntytavaltaan sekä oirekuvaltaan. Ra-
hapeli- sekä päihdeongelmille on tyypillistä esimerkiksi retkahdusalttius, vieroitusoireet ja 
velvollisuuksien laiminlyönti. Kansainvälisten tutkimusten mukaan varhain aloitettu päih-
teidenkäyttö kasvattaa riskiä rahapeliongelmien kehittymiseen. Lorains ym. (2011) tutki-
muksen mukaan päihteidenkäyttö on keskeinen tekijä rahapeliongelman syntymisen kan-
nalta ja myös usein sen seuraus. Tutkimuksen mukaan päihdeongelmien yleisyys rahape-
liongelmilla on seuraavanlainen; nikotiiniriippuvuutta 60 prosentilla, alkoholiriippuvuutta 28 
prosentilla ja huumausaineriippuvuutta 17 prosentilla. Runsaan alkoholinkäytön, huu-
meidenkäytön ja rahapeliongelman päällekkäisyyden on arvioitu koskevan yhtä prosenttia 
suomalaisista. Miehillä tämä on yleisempää kuin naisilla. (Alho ym. 2015, 102-103.) 
Addiktio yleensäkin toimii niin, että se kiihdyttää aivoja tavalla, jolla aivoista tulee riippuvai-
nen tälle kiihdytykselle. Vaikka uhkapelaaminen ei aiheuta kemiallista vaikutusta aivojen 
toimintaan, sillä on silti samanlaisia vaikutuksia kuin alkoholilla, joka taas vaikuttaa kemial-
lisesti aivojen toimintaan. Aivan kuin riippuvuudessa alkoholiin ja huumeisiin, uhkapeliriip-
puvaisilla näyttäytyy vierotusoireita, kun he ovat pelaamatta jonkin aikaa. Näitä oireita 
ovat esimerkiksi päänsärky, ahdistus ja unettomuus. Reaktiot, jotka laukaistaan aivoissa 
alkoholinkulutuksen tai huumeiden takia ovat hyvin samanlaisia kuin uhkapelaamisen ai-
kana. Molemmissa tapauksissa aivot erittävät dopamiinia. Niiden samankaltaisuuden takia 
riskit ongelmien yhdenaikaisuuteen ovat suuremmat. Samankaltaisien reaktioitten takia, 
joita alkoholinkulutus ja uhkapelaaminen aiheuttavat aivoille, on jollekin, joka on riippuvai-
nen toisesta suurempi riski tulla riippuvaiseksi toiseen.  Ihmiset, jotka ovat riippuvaisia uh-
kapelaamiseen saattavat kääntyä alkoholin puoleen rauhoittaakseen hermojaan valmis-
tautuakseen uhkapelaamiseen tai lääkkeeksi aikaan ilman uhkapelaamista. Alkoholin-
käyttö vieroitusoireiden hillintään voi altistaa pelaajan alkoholismille. Samalla tapaa alko-
holismista kärsivä voi etsiä lohtua uhkapelaamisesta. Alkoholin vaikutus voi myös altistaa 
pelaajaa pelaamaan ja panostamaan suuremmin kuin ilman alkoholin vaikutusta, joten yh-
den riippuvuuden takia voi kehittyä toinen riippuvuus. (Smith 2019.)  
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Mielialahäiriöt ovat myös yleisiä rahapeliongelmaisilla. Masennuksen oireet ovat rahapeli-
ongelmaiselle ajoittain tavallisia, mutta yli kahden viikon ajan esiintyvät oireet viittaavat 
masennustilaan. Masennustilaan liittyviä oireita ovat masentunut mieliala, uupumus, mieli-
hyväkokemusten menetys, liiallinen itsekritiikki, suuret ongelmat itseluottamuksessa tai it-
searvostuksessa, syyllisyyden tunteet, joille ei ole selitystä, itsetuhoiset ajatukset tai käy-
tös, keskittymisongelmat, mielialan muutokset, unihäiriöt ja ruokahalun sekä painon muu-
tokset. Kaksisuuntaisen mielialahäiriön maanisia vaiheita on todettu myös esiintyvän 4-33 
prosentilla rahapeliongelmaisista. Kaksisuuntaisen mielialahäiriön alkamisajankohta on 
usein varhaisaikuisuus tai nuoruusikä. Sairaus näyttäytyy maanisten eli yliaktiivisten vai-
heiden, sekä masennus- ja sekamuotoisten vaiheiden vuorotteluna. Ongelmapelaamiseen 
liittyvät vaihtuvat tilanteet, joissa jännittyneen tunnelman, onnistumisen huuman, epätoi-
von ja pettymysten jälkeisen häpeän sekä epätoivon kokemusten vaihtelu muistuttaa kak-
sisuuntaisen mielialahäiriön oireiden ajallista vaihtelua. Myös eri ahdistuneisuushäiriöitä 
esiintyy 40-60 prosentilla rahapeliongelmaisista. Yleisimpiä näistä ovat yleistynyt ahdistu-
neisuushäiriö, paniikkihäiriö ja sosiaalisten tilanteiden pelko. Myös joidenkin tutkimuksien 
perusteella rahapeliongelman yhteydessä on yleistä sairastaa samanaikaissairautena 
ADHD aktiivisuuden ja tarkkaavaisuuden häiriötä. Muihin psyykkisiin häiriöihin liittymättö-
mät unihäiriöt esiintyvät noin puolilla rahapeliongelmaisista. Syinä unihäiriöihin voivat olla 
esimerkiksi häpeän ja syyllisyyden tunteet, masennus, ahdistuneisuus ja ajatusten pyöri-
minen peliasioissa. (Alho ym. 2015, 99-101.) 
The Ranch Treatment Centerin (2013) mukaan patologinen eli sairaalloinen uhkapelaami-
nen liittyy vakaviin mielenterveysongelmiin, joskus ollen niiden aiheuttajana ja joskus hoi-
tamattoman mielenterveysongelman tuloksena. Masennus ja ahdistuneisuus ovat kaksi 
yleisintä mielenterveyshäiriötä koskien uhkapeliriippuvuutta. Jotkut uhkapeliriippuvaiset 
toivovat, että nopanheitto tai peliautomaatin pyöräytys voivat auttaa heitä rentoutumaan ja 
pitämään hauskaa. Todellisuudessa ne tekevät usein masennuksesta ja ahdistuneisuu-
desta ajan myötä pahempia. (The Ranch 2013.) 
Pelaaminen aiheuttaa monelle masennusta ja ahdistusta, sekä moni pelaa niiden takia. 
Aiemmin ahdistusta ja masennusta kokemattomat voivatkin masentua tai ahdistua pelaa-
misen takia. Ahdistusta ja masennusta voi pelaajalle aiheuttaa muun muassa oman pa-
konomaisen pelaamisen asteittainen havaitseminen, taloudellisten ja sosiaalisten vaiku-
tusten tunnistaminen sekä syyllisyyden tunteet. Kierre masennuksen tai ahdistuksen ja 
pelaamisen välillä on pahin pelaajilla, joilla on kyky hallita masennusta tai ahdistusta pe-
laamalla rahapelejä. Monelle pelaajalle on myös ajoittain tyypillistä kokea jonkinlaista pe-
laamiseen liittyvää lamaantumista. Tässä tilanteessa pelaaja kokee ristiriidan, jonka kes-
tämättömyys lamauttaa. Ongelmapelaaja pyrkii tässä tapaus esimerkissä hallitsemaan 
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pelaamistaan, muttei kykene siihen. Pelaajan elämä alkaa jäsentyä ja muovautua pelaa-
misen ympärille, vaikka hän on tietoinen pelaamisen tolkuttomuudesta ja elämänhallinnan 
katoamisesta pelikierteen vuoksi. Tämän kaltaisesta sovittamattomasta ristiriidasta voi 
seurata täydellinen lamaannus. Pelaamisen himoa vastaan taisteleminen voi olla vaikeaa 
ja lannistavaa joillekin pelaajille. Lamaannuksella tarkoitetaan tämän kaltaista avutto-
muutta ja oman tahdon menettämisen uhkaa tai toteutumista. Lamaannus on siis pelaami-
sen oire, joka liittyy pelaajan itsesuhteeseen ja kyvyttömyyteen elää itsensä kanssa. (Lund 
2010, 80-81.) 
Pelaajan käsitys itsestään voi vääristyä pelaamisen takia. Lund on haastatellut kirjassaan 
J. Koskelaa aiheeseen liittyen. Koskelan mukaan ongelmapelaajan itsetuntoon ja minäku-
vaan vaikuttavat pysyvä valehtelu itselleen ja omaan todellisuuteen käpertyminen. Liialli-
sella rahapelaamisella on siis vaikutuksia ihmisen käsitykseen itsestään, esimerkiksi pe-
laajan itsetunto on pitkän peliuran jälkeen riekaleina ja käsitys itsestään synkkä. (Lund 
2010, 82.) 
Itsetunto-ongelmat koskevat kaikkia pelaajia, mutta erityisesti nuorilla pelaajilla kyse voi 
olla hataralle pohjalle kasvavasta identiteetistä, jonka korjaaminen myöhemmin voi olla 
työlästä. Hämmennys, ahdistus ja pettyminen ovat kuitenkin ongelmapelaamisen takia 
syntyviä tunteita, joita näyttäytyy kaikenikäisillä. Käpertyminen omaan todellisuuteen voi 
johtaa myös pelaajan itsetuhoiseen käyttäytymiseen. Omassa yksinäisessä todellisuu-
dessa eläminen on pelaajalle raskasta. Pelaaja odottaa vain seuraavaa pelikertaa, sillä 
elämää hallitseva pelaaminen on sammuttanut muut unelmat, tavoitteet ja toiveet. Elä-
mänhallinnan välineet käyvät pelaajalla vähiin, kun todellisuus on vain tässä ja nyt ja pe-
laamisessa. Lund on haastatellut kirjassaan T. Jaakkolaa aiheeseen liittyen. Jaakkolan 
mukaan itsemurha näyttäytyy joidenkin pelaajien kohdalla ainoana vaihtoehtona umpiku-
jaan päättyneissä tilanteissa. Rahapeliongelmien takia hoitoon hakeutuneiden kokemus-
ten perusteella, voidaan tulkita, että osa on päätynyt ratkaisuun, jossa hoito on myöhäistä. 
(Lund 2010, 82-85.) 
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4 RAHAPELAAMINEN TUTKIMUKSISSA 
4.1 Tilastotietoa 
THL:n Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimus kartoittaa 15-74-vuotiaiden suoma-
laisten rahapelaamista, rahapelaamiseen liittyviä mielipiteitä ja asenteista sekä rahapeli-
ongelmia. Tutkimukseen osallistui 4515 henkilöä. Tutkimuksen mukaan 80 prosenttia tut-
kimukseen osallistuneista oli pelannut jotakin rahapeliä viimeisen vuoden aikana. Kyse-
lyyn osallistuneista naisista oli pelannut 75 prosenttia ja miehistä 85 prosenttia. Rahape-
laaminen on tutkimuksen mukaan yleisintä 25-34-vuotiailla, joista oli pelannut 84 prosent-
tia, sekä 35-49-vuotiailla ja 50-64-vuotiailla, joista oli pelannut 83 prosenttia rahapelejä vii-
meisen 12 kuukauden aikana. Vähiten rahapelejä viimeisen vuoden aikana olivat pelan-
neet alle 18-vuotiaat, joiden pelanneiden osuus oli 37 prosenttia. (Salonen & Raisamo 
2015, 29.)  
Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan noin kolmannes (34 prosenttia) 
vastaajista pelasi kerran tai useammin kuin kerran viikossa rahapelejä. Rahapelaaminen 
oli yleisempää miehillä kuin naisilla. Naisista 26 prosenttia pelasi vähintään kerran vii-
kossa, kun taas vastaava luku oli miehillä 42 prosenttia. Useita kertoja viikossa tai päivit-
täin pelaavien miesten osuus oli 13 prosenttia ja naisilla 5 prosenttia. Rahapeliongelma oli 
tutkimuksen tulosten mukaan 15-74-vuotiailla suomalaisilla 3,3 prosentilla, joka vastaa 
noin 124 000 henkilön määrää. Todennäköinen rahapeliriippuvuus oli tutkimuksen mu-
kaan 1,3 prosentilla suomalaisista, joka vastaa noin 49 000 henkilön määrää. Tutkimuk-
sessa selvitettiin myös eniten pelattuja rahapelityyppejä. Niitä olivat Veikkauksen lottopelit 
(69 prosenttia), Veikkauksen arpapelit (43 prosenttia) ja Raha-automaattiyhdistyksen ra-
hapeliautomaatit muualla kuin kasinolla (30 prosenttia). (Salonen & Raisamo 2015, 30, 
32, 38.) 
Rahapelaamisen riskirajoilla tutkimuksessa selvitetään riskirahapelaamista ja rahapelihait-
tojen ehkäisyä. Aineistona selvityksessä on käytetty THL:n Suomalaisten rahapelaaminen 
2011 -kyselyn tuloksia. Aineistosta on rajattu pois alle 18-vuotiaat ja henkilöt, jotka eivät 
ole pelanneet viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä, sillä selvityksen keskiössä on 
riskipelaajien käyttäytyminen ja taustat ja koska Arpa-projekti keskittyy täysi-ikäisten raha-
pelihaittojen ehkäisyyn. Aineisto pitää siis sisällään 18-74-vuotiaita viimeisen 12 kuukau-
den aikana rahapelejä pelanneita, joiden vastauksia on 3380. Vastaajista 84 prosenttia sai 
peliongelmaa mittaavan PGSI-asteikon mukaisen tuloksen, ettei vastaajalla ole minkään-
laista peliongelmaa. Heitä kutsutaan selvityksessä termillä maltillisesti pelaavat. 
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Riskipelaajan tuloksen asteikon mukaan sai 14 prosenttia vastaajista. Ongelmapelaami-
sen tuloksen sai 2 prosenttia. (Smolej ym. 2015, 7, 33-34, 37-38.)  
Rahapelaamisen riskirajoilla raportin mukaan riskipelaajista 26 prosenttia tupakoi päivit-
täin ja 18 prosenttia satunnaisesti. Maltillisesti pelaavista päivittäisesti tupakoi 18 prosent-
tia ja satunnaisesti 12 prosenttia. Riskipelaajat joivat alkoholia hieman useammin kuin 
maltillisesti pelaavat. Alkoholin kulutusta mitattiin tutkimuksessa kysymyksellä, kuinka 
usein vastaaja on juonut alkoholijuomia viimeisen 12 kuukauden aikana (kuvio 1). Raittiita 
vastaajista oli 8 prosenttia niin maltillisesti pelaavissa kuin riskipelaajissa. Luvuista sel-
viää, että riskipelaajat kuluttivat alkoholia hieman useammin kuin maltillisesti pelaavat. 
Yleisintä alkoholinkulutus oli 2-4 kertaa kuukaudessa molemmilla ryhmillä. (Smolej ym. 
2015, 60-61.)   
 
Kuvio 1. Kuinka usein on viimeisen 12. kuukauden aikana juonut alkoholijuomia (n=3336) 
(Smolej ym. 2015, 61) 
Alkoholin kertakulutus oli suurempaa riskipelaajilla kuin maltillisesti pelaavilla. Sitä mitattiin 
tutkimuksessa kerralla kulutettujen alkoholiannosten määränä niinä päivinä, kun on käyt-
tänyt alkoholia (kuvio 2). Riskipelaajille oli tyypillisempää juoda useampi alkoholiannos 
kertakulutuksella kuin maltillisesti pelaavilla. Suurin ero nähtiin vähintään viisi annosta juo-
neiden kohdalla, jossa riskipelaajien luku oli 44 prosenttia ja maltillisesti pelaavien 24 pro-
senttia. (Smolej ym. 2015, 61-62.) 
15 
             
Kuvio 2. Kerralla kulutettujen alkoholiannosten määrä niinä päivinä, kun on käyttänyt alko-
holia, % (n = 3336) (Smolej ym. 2015, 62) 
Rahapelaamisen riskirajoilla tutkimuksessa selvitettiin myös, mitä rahapelejä tutkimuk-
seen vastanneet olivat pelanneet viimeisen 12 kuukauden aikana (kuvio 3). Vastauksista 
eriteltiin riskipelaajien ja maltillisten pelaajien vastaukset. Tuloksista selvisi, että riskipe-
laajat olivat pelanneet luetelluista peleistä maltillisesti pelaavia enemmän kaikkia muita 
pelejä paitsi lottoa. Lotto oli kuitenkin yleisin peli molemmissa ryhmissä. RAY:n rahapeli-
automaatit muualla kuin kasinolla olivat tutkimuksen rahapeleistä toiseksi yleisimpiä riski-
pelaajilla ja Veikkauksen raaputusarvat kolmanneksi yleisimpiä. Maltillisesti pelaavilla taas 
Veikkauksen raaputusarvat olivat yleisempiä kuin RAY:n rahapeliautomaatit muualla kuin 
kasinolla. Vähemmän pelatuiden pelien kohdalla luvut olivat merkittävästi suuremmat ris-
kipelaajilla, kuten esimerkiksi nettipokerin kohdalla. (Smolej ym. 2015, 48-49.) 
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Kuvio 3. Riskipelaajien ja maltillisesti pelaavien eri rahapelien pelaaminen viimeisen vuo-
den aikana, % (n = 3336) (Smolej ym. 2015, 48) 
4.2 Tutkimuksissa havaittua 
THL:n Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan rahapelaaminen oli ylei-
sintä työssäkäyvillä ja harvinaisinta opiskelijoilla tai koululaisilla. Rahapelaaminen oli ylei-
sintä suurimmissa (>1500 euroa) tuloluokissa nettotulojen mukaisesti. Useita kertoja vii-
kossa tai päivittäin pelaaminen oli yleisintä kahdella tutkimuksen vanhimmalla ikäryhmällä 
eli 50-64 ja 65-74-vuotiailla, 501-1500 euroa kuukaudessa ansaitsevilla sekä työttömillä 
tai lomautetuilla ja työkyvyttömyyseläkkeellä olevilla tai pitkäaikaissairailla. Harvinaisinta 
useita kertoja viikossa tai päivittäin rahapelaaminen oli 15-17 vuotiailla, 500 euroa tai vä-
hemmän kuukaudessa ansaitsevilla sekä koululaisilla ja opiskelijoilla. Useita kertoja vii-
kossa tai päivittäin pelaaminen oli alueellisesti Suomessa yleisintä Etelä-Karjalassa/Ky-
menlaaksossa sekä Päijät-Hämeessä/Kanta-Hämeessä ja harvinaisinta Uudellamaalla. 
15-74-vuotiaista rahapeliongelma esiintyi nettotulojen mukaisesti niillä, jotka ansaitsivat 
1001-1500 euroa ja 1500-2000 euroa, työttömillä, lomautetuilla, pitkäaikaisesti sairailla tai 
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työkyvyttömyyseläkkeellä olevilla. Harvinaisinta rahapeliongelma oli yli 2500 euroa ansait-
sevilla. (Salonen & Raisamo 2015, 29, 31, 39.) 
Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan nuoret aikuiset eli 18-24 ja 25-
34-vuotiaat pelasivat kaikkia rahapelejä enemmän suhteessa koko väestöön muutamaa 
poikkeusta lukuun ottamatta. Veikkauksen lottopelien pelaajat olivat useimmiten 35-64-
vuotiaita. Vanhimpien ikäryhmien eli 50-64 ja 65-74-vuotiaiden suosituimmat rahapelityypit 
olivat Veikkauksen lotto- ja arpapelit. Noin joka viides 50-64 vuotiaista ja 13 prosenttia 65 
vuotta täyttäneistä oli pelannut rahapeliautomaatteja. Fintoton hevospelien pelaaminen oli 
yleisempää 35-74-vuotiailla kuin nuoremmilla. (Salonen & Raisamo 2015, 32.) 
Rahapelaaminen, rahapelihaitat ja rahapelien markkinointiin liittyvät mielipiteet kolmessa 
maakunnassa -tutkimuksessa selvitettiin rahapelaamista, rahapelihaittoja ja rahapelaami-
seen liittyviä mielipiteitä vuosina 2016 ja 2017. Vastaajat olivat Uudeltamaalta, Pirkan-
maalta ja Kymenlaaksosta. Vastanneita tutkimuksen molempiin vaiheisiin oli 2624. Tutki-
musten tulosten mukaan rahapelaajien osuus on pienentynyt ja pelaamisen tavat ovat 
muuttuneet. Lisääntyneitä pelaamistapoja olivat yksin pelaaminen, vain internetissä pelaa-
minen ja kotona pelaaminen. Suomessa rahapelaaminen on järjestetty lakisääteisellä yk-
sinoikeudella. Vuoden 2017 alussa RAY, Veikkaus Oy ja Fintoto Oy yhdistettiin uudeksi 
Veikkaus Oy -nimiseksi yhtiöksi. Uudistus koettiin olevan hyödyksi rahapelihaittojen eh-
käisyssä. Tutkimuksen mukaan uudistuneeseen yksinoikeusjärjestelmään liittyvä tavoite 
vähentää haittoja ei ole toteutunut väestötasolla, mutta rahapelihaitat eivät ole myöskään 
toistaiseksi lisääntyneet. Rahapelien markkinoinnin muutokset eivät olleet toivotunlaisia, 
sillä se koettiin liian runsaana entistä useammin. (Salonen, Lind, Castrén, Lahdenkari, 
Kontto, Selin, Hellman, Järvinen-Tassopoulos 2019, 5,7,29.) Rahapelaamisen riskirajoilla 
-tutkimuksen mukaan taas rahapelitarjonnan saatavuuden sääntely on arvioitu rahapeli-
haittoja ehkäisevistä toimista tehokkaimmaksi. Keinoja säädellä rahapelitarjonnan saata-
vuutta ovat muun muassa pelien ja sijoituspaikkojen määrien, markkinoinnin ja aukioloai-
kojen rajoitukset, sekä ikärajat. (Smolej ym. 2015, 20.) 
Tupakointi on hyvin yleistä rahapeliongelmaisilla. Tutkimusten mukaan rahapeliongelma 
kehittyy jopa seitsemän kertaa todennäköisemmin tupakoitsijalle kuin muulle väestölle. 
Tupakoinnilla on havaittu olevan yhteys myös rahapeliongelman vaikeusasteeseen, pelihi-
mon voimakkuuteen ja pelaamisen kontrolliin. Kansainvälisten tutkimusten mukaan, jopa 
kaksi kolmesta hoitoon hakeutuvasta rahapelaajasta tupakoi. (Alho, Castrén & Lahti 2015, 
103.) 
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5 TUTKIMUSMENETELMÄT JA AINEISTO 
5.1 Määrällinen tutkimus 
Opinnäytetyö toteutettiin määrällisenä tutkimuksena Lahden Elokoloon. Tutkimuksessa 
käytettiin kyselylomaketta, jossa selvitettiin rahapelaamisen näyttäytymistä kysymyksillä, 
joiden avulla pyrittiin selvittämään lukumääriä ja prosenttiosuuksia. Määrällisessä eli 
Kvantitatiivisessa tutkimuksessa selvitetään lukumääriin ja prosenttiosuuksiin liittyviä ky-
symyksiä riittävällä otannalla. Tutkimuksen aineiston keruussa käytettiin lomaketta, jossa 
vastausvaihtoehtoehdot olivat valmiina. Se on myös tyypillistä Kvantitatiivisessa tutkimuk-
sessa. Määrällisen tutkimuksen avulla pyritään selvittämään rahapelaamisen yleisyys ja 
siihen liittyviä tekijöitä. (Heikkilä 2014.) 
Tutkimuksessa noudatettiin hyvän tieteellisen käytännön periaatteita, joka oli välttämä-
töntä tutkimuksen eettisyyden kannalta. Tutkimuksessa noudatettiin tiedeyhteisön tunnus-
tamia toimintatapoja eli yleistä huolellisuutta ja tarkkuutta tutkimustyössä, tulosten käsitte-
lyssä sekä tutkimuksen ja sen tulosten arvioinnissa. Rehellisyys on myös tärkeä hyvän tie-
teellisen käytännön periaate, joka oli keskeistä tutkimuksessa. Tutkimuksessa vastauslo-
makkeet kerättiin valvotusti ja säilytetään niille kehitetyssä paikassa. Tutkimuksen tulokset 
julkaistiin todellisina, mikä on hyvän tieteellisen käytännön mukaista. Tutkimusetiikan nä-
kökulmasta muiden tutkijoiden työt ja saavutukset tulee ottaa huomioon asianmukaisella 
tavalla. Opinnäytetyössä toimi lähteinä toisten tekemiä tutkimuksia ja julkaisuja, joihin vii-
tattiin asianmukaisesti. Tutkimuksen kaikki vaiheet toteutettiin edellyttäen tieteelliselle tie-
dolle asetettuja vaatimuksia. Esimerkiksi vastauslomakkeisiin ei tullut mitään henkilötie-
toja, jotta vastaajat pysyivät anonyymeinä. Tämä oli eettisesti tärkeää, sillä tutkimus käsit-
telee henkilökohtaisia ja mahdollisesti arkoja asioita. Tutkimukselle hankittiin tutkimuslupa 
toimeksiantajan avustuksella ja se hyväksytettiin toimeksiantajalla. Jos tutkimuksen ede-
tessä olisi ilmennyt esteellisyyttä tutkimuksen toteuttajien ja jonkin vastaajan välillä, kyse-
lyä ei olisi toteutettu henkilön kohdalla. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6-7.) 
Tieteellisen luotettavuuden keskeisen käsitteet ovat validiteetti ja reliabiliteetti. Validitee-
tilla eli tutkimuksen pätevyydellä tarkoitetaan tutkimusmenetelmän kykyä selvittää tutki-
muksen tuloksia. Esimerkiksi tutkimuksessa ennustetaan päihteillä olevan vaikutusta ra-
hapelaamisen näyttäytymiseen. Tätä kutsutaan ennustusarvoksi. Ennustusvaliditeetilla 
tarkoitetaan sitä, että pystyykö tutkimuksella saavuttamaan esimerkiksi edellä mainittua 
ennustusarvoa. Tutkimuksen kysymykset oli laadittu niin, että niiden tuloksista selviäisi 
mahdollisimman helposti toivottua tutkimustietoa, jota pystyy vertaamaan ennustusar-
voon. (Vuori 2016.) 
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Reliabiliteetti eli mittarien ja menetelmän luotettavuus tarkoittaa tutkimuksen kykyä antaa 
ei-sattumanvaraisia tuloksia eli menetelmän kykyä antaa tarkoitettuja tuloksia. Tätä varten 
tutkimuskysymykset oli laadittu selkeiksi ja vastaukset tarkkojen vaihtoehtojen mukaisiksi. 
Kysymysten laadinnassa oli mietitty lähteisiin perustuvaa tietoa ja toimeksiantajan toiveita. 
Vastauksista muodostettiin tarkat tuloksiin perustuvat taulukot. Vastauksia käytiin kysy-
mässä useana eri päivänä, jotta tulokset eivät perustuisi vain yhden käyntikerran otan-
taan. Tutkimusta suoritettiin suosittuina käyntipäivinä. (Vuori 2016.) 
5.2 Haastattelulomake 
Opinnäytetyön haastattelulomakkeessa oli useita erilaisia vaihtoehtoihin perustuvia kysy-
myksiä. Ensimmäinen kysymys oli, että mitä rahapelejä vastaaja on pelannut viimeisen 12 
kuukauden aikana. Kysymyksen rahapelit oli valittu Arpa-projektin 2K-lomakkeen mukaan. 
Vaihtoehdot olivat lottopelit, raaputusarvat, Veikkauksen vakio- ja moniveikkaus, Veik-
kauksen päivittäiset arvontapelit, pokeri, hevospelit, raviveikkaus ja totopelit, urheiluve-
donlyönti, nettiarvat, nopeat päivittäiset arvontapelit, raha-automaatit, muut kasinopelit, 
nettikasinopelit ja nettipokeri. (Ehyt 2019.) 
Toisena kysymyksenä oli, kuinka usein vastaaja pelaa. Tässä kysymyksessä käytettiin 
myös Arpa-projektin 2K-lomakkeen kysymystä. Vaihtoehdot olivat harvemmin kuin 2 ker-
taa kuukaudessa, 2-3 kertaa kuukaudessa, kerran viikossa, useita kertoja viikossa ja päi-
vittäin tai lähes päivittäin. (Ehyt 2019.) 
Kolmas kysymys oli, kuinka paljon vastaaja käyttää rahaa rahapelaamiseen kuukaudessa. 
Vaihtoehdoiksi oli asetettu eri summia kuukaudessa käytettyyn rahamäärään. Vaihtoeh-
toja olivat; 0 euroa kuukaudessa, 1-20 euroa kuukaudessa, 20-100 euroa kuukaudessa, 
100-500 euroa kuukaudessa, 500 euroa tai enemmän kuukaudessa.  
Neljäs kysymys oli, pelaako vastaaja päihteiden alaisena. Kysymyksellä pyrittiin selvittä-
mään, onko päihteillä vaikutusta pelaamisen ajoittumiseen. Vastausvaihtoehtoina olivat; ei 
käytä päihteitä, käyttää päihteitä, mutta pelaa yleisimmin ilman päihteiden vaikutuksen 
alaisena olemista, pelaa päihtyneenä yleisemmin kuin ilman päihtyneenä olemista ja pe-
laaminen on yhtä suurta päihtyneenä kuin ilman. Lomakkeessa määriteltiin, mitä päihteillä 
tutkimuksessa tarkoitetaan, jotta vastaaja ymmärtäisi, mitä kysymyksellä tarkoitetaan. 
Viides kysymys oli, millaiseksi vastaaja kokee olonsa pelatessaan rahapelejä. Kysymyk-
sellä pyrittiin selvittämään, onko rahapelaamisella vaikutusta vastaajan mielialaan. Vaihto-
ehtoja olivat; ei koe rahapelaamisella olevan vaikutusta mielialaansa, rahapelaamisella on 
myönteisiä vaikutuksia mielialaan, rahapelaamisella on kielteisiä vaikutuksia mielialaan, 
rahapelaaminen saa kokemaan ahdistuneeksi tai masentuneeksi ja rahapelaaminen saa 
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kokemaan suurta mielihyvää. Kysymys kattoi pelaamisen ja pelaamistapahtuman ennen 
ja jälkeen tapahtuvat vaikutukset. Tämän kysymyksen kohdalla vastaaja voi vastata use-
amman eri vaihtoehdon. 
5.3 Aineiston keruu 
Ennen aineiston keruuta toteutettiin koekysely ja havainnointi muutaman Lahden ammatti-
korkeakoulun sosionomiopiskelijan toimesta. He kertoivat lomakkeen olevan selkeä. Ky-
selylomake tulee tutkimuksessa testata ennen aineiston keräämistä (Vilkka 2007, 78.). Ai-
neistonkeruulomakkeen hyväksyi myös opinnäytetyöohjaaja, Arpa-projektin projektipääl-
likkö, EHYT:in aikuistyön osastopäällikkö ja aluetyöntekijä.  
Aineiston keruu päivistä sovittiin Lahden Elokolon aluetyöntekijän kanssa 29.11.2019. Ta-
paamisessa pohdittiin suosittuja käyntipäiviä, jossa nousi esiin ruoanjakopäivät ja erityiset 
tapahtumat Elokololla, kuten esimerkiksi Bingopäivä. Päiviksi valikoituivat 4.12.2019 ja 
5.12.2019.  
Neljäs päivä oli Elokolossa EU-ruoanjakopäivä, jolloin kävijöitä oli poikkeuksellista enem-
män. Haastateltavat jonottivat ruoanjakopisteille, joiden yhteydessä haastattelupiste oli. 
Jonosta tuli yksi kerrallaan henkilöitä täyttämään lomake, johon sai tarvittaessa apua opin-
näytetyön tekijöiltä. Aineistonkeruussa korostettiin, että vastaukset kerätään anonyymisti. 
Vastaajia ja aiheeseen liittyviä kysymyksiä tuli päivän aikana useita. Moni vastaaja koki 
aiheen mielenkiintoiseksi ja ajankohtaiseksi. Elokolon aluetyöntekijä oli apuna kyselylo-
makkeen mainostamisessa. Aineistoa kerättiin Elokolossa noin kolme tuntia. Päivän päät-
teeksi Elokolon aluetyöntekijälle jätettiin muutama lomake, mahdollisia tutkimukseen osal-
listuneita varten täytettäväksi. Aluetyöntekijän kanssa sovittiin, että hän huolehtii näiden 
lomakkeiden säilyttämisestä.  
Viides päivä oli Elokolossa bingopäivä, joka on suosittu tapahtuma Elokolon kävijöiden 
keskuudessa. Bingopäivänä lomakkeisiin vastasi bingoon osallistuvia kävijöitä. Tutkimuk-
sen toteuttaja oli Elokolossa ennen bingon alkamista noin kahden tunnin ajan. Kävijöitä oli 
vähemmän kuin ruuanjakopäivänä, mutta vastauksia saatiin silti kerättyä. Vastaajat eivät 
jonottaneet, kuten edellisenä päivänä, vaan he täyttivät oman halukkuutensa mukaan lo-
makkeen ja pyysivät siihen apua tarvittaessa.  
Vastaajia lomakkeeseen saatiin 40 kappaletta. Määrä koettiin odotusarvojen ja tavoittei-




6 TUTKIMUKSEN TULOKSET 
6.1 Tulokset 
Tutkimuksen tuloksista koottiin taulukot, osoittamaan vastausten jakautumista. Tutkimuk-
seen vastasi 40 henkilöä, ja eri osioiden vastausten määrä vaihteli sen mukaan, miten 
suurta määrää kysymys kosketti.  
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Tutkimuksen ensimmäisessä kysymyksessä käsiteltiin kyselyyn osallistuneiden pelattuja 
rahapelejä viimeisen 12 kuukauden ajalta (taulukko 1). Kyselyn 40 vastaajasta 27 oli pe-
lannut jotakin rahapeliä viimeisen 12 kuukauden aikana. Eniten pelattuja pelejä olivat lot-
topelit ja rahapeliautomaatit. Valtaosaa pelimuodoista oli pelannut vähintään yksi kyselyyn 
osallistunut. Nettipelaaminen oli tulosten mukaan hyvin vähäistä tutkimukseen osallistu-
neiden kohdalla. 
Taulukko 2. Miten usein vastaaja on pelannut rahapelejä (n = 27). 
 
Tutkimuksen toisessa kysymyksessä käsiteltiin rahapelaamisen useutta tutkimukseen 
osallistuneiden kohdalla (taulukko 2). Kysymykseen vastasi kyselyn 40 vastaajasta 27, 
jotka olivat vastanneet pelanneensa rahapelejä viimeisen 12 kuukauden aikana. Rahape-
laaminen oli valtaosalla tutkimukseen osallistuneista harvemmin tapahtuvaa toimintaa. 
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Taulukko 3. Rahapelaamiseen käytetty rahan määrä kuukaudessa (n = 40). 
 
Tutkimuksen kolmannessa kysymyksessä selvitettiin rahapelaamiseen käytetyn rahan 
määrää kuukaudessa (taulukko 3). Osioon vastasi kaikki tutkimukseen osallistuneet. Tällä 
hetkellä tutkimukseen osallistuneista 14 ei pelannut ollenkaan rahapelejä. Käytetty rahan-
määrä oli valtaosalla melko vähäistä rahapelaamiseen. Muutama pelaaja kulutti rahapelei-
hin merkittävästi enemmän rahaa kuin valtaosa vastaajista. 
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Tutkimuksen neljännellä kysymyksellä selvitettiin päihteidenkäytön vaikutusta rahapelaa-
miseen (taulukko 4). Päihteiksi luokiteltiin alkoholi, nikotiinituotteet, huumausaineet ja psy-
koaktiiviset lääkeaineet. Osio käsitteli kaikkia viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä 
pelanneita vastaajia. Rahapelejä oli pelannut 27 vastanneista, joista kaksi jätti vastaa-
matta osioon. Noin kaksi kolmasosaa vastanneista ei käytä päihteitä. Päihteitä käyttä-
neistä yleisempää oli pelata ilman päihteiden vaikutuksen alaisena olemista kuin päihty-
neenä.  
Taulukko 5. Millaiseksi pelanneet kokevat olonsa pelatessaan rahapelejä (kysymys kattaa 
pelaamisen ja pelaamistapahtuman ennen ja jälkeen tapahtuvat vaikutukset) (n=25). 
 
Tutkimuksen viidennessä kysymyksessä kysyttiin, millaiseksi pelaaja kokee olonsa pela-
tessaan rahapelejä (taulukko 5). Kysymys piti sisällään pelaamisen ja pelaamistapahtu-
maa ennen ja jälkeen tapahtuvat vaikutukset. Osio käsitteli kaikkia viimeisen 12 kuukau-
den aikana rahapelejä pelanneita vastaajia. Rahapelejä oli pelannut 27 vastanneista, 
joista kaksi jätti vastaamatta osioon. Noin kaksi kolmasosaa vastaajista ei kokenut raha-
pelaamisella olevan vaikutusta heidän mielialaansa. Positiiviset ja negatiiviset kokemukset 
olivat yhtä yleisiä vastaajilla. Rahapelaamisesta aiheutuvaa ahdistusta tai masennusta il-
meni muutamalla kyselyyn vastanneesta. Yhden vastaajan kohdalla ilmeni sekä positiivi-
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6.2 Tulosten analysointi 
Tutkimuksen ensimmäisessä osiossa selvitettiin, mitä rahapelejä vastaajat ovat pelanneet 
viimeisen 12 kuukauden aikana. Tutkimuksen 40 osallistujasta 27 oli pelannut jotakin ra-
hapeliä viimeisen 12 kuukauden aikana, mikä on noin 68 prosenttia tutkimukseen osallis-
tuneista. Lottopelejä tutkimukseen osallistuneista oli pelannut noin 58 prosenttia, mikä oli 
pelatuin tutkimuksen rahapeleistä. Toiseksi eniten oli pelattu raha-automaatteja, joita oli 
pelannut 25 prosenttia tutkimukseen osallistuneista. Raaputusarpojen ja Veikkauksen va-
kio- ja moniveikkauksen pelaamisprosentit olivat 10 prosenttia. Veikkauksen päivittäisten 
arvontapelien, hevospelien, raviveikkauksen ja totopelien sekä muiden kasinopelien pe-
laamisprosentit olivat noin 8 prosenttia. Urheiluvedonlyöntiä oli pelannut 5 prosenttia ja 
pokerin, sekä nettiarpojen pelaamisprosentit olivat noin 3 prosenttia. Nopeita päivittäisiä 
arvontapelejä, nettikasinopelejä ja nettipokeria ei ollut pelannut kukaan tutkimukseen vas-
tanneista. 
Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan vuonna 2015 eniten pelattu ra-
hapelityyppi oli lottopelit, kuten Elokoloon tehdyssä tutkimuksessakin. Suomalaisten raha-
pelaaminen 2015 -tutkimuksessa Veikkauksen lottopelejä oli pelannut 69 prosenttia vas-
tanneista. Veikkauksen arpapelejä oli pelannut vastaajista 43 prosenttia, mikä oli toiseksi 
eniten tutkimuksen rahapeleistä. Elokoloon tehdyssä tutkimuksessa arpapelien osuus oli 
10 prosenttia ja nettiarpojen osuus oli noin 3 prosenttia. Arpapelien osuus oli siis huomat-
tavasti pienempi kuin Suomalaisten rahapelaaminen 2015 tutkimuksessa. Raha-auto-
maatti yhdistyksen rahapeliautomaatteja oli pelannut 30 prosenttia vastanneista. Eloko-
loon tehdyssä tutkimuksessa 25 prosenttia oli pelannut raha-automaatteja muualla kuin 
kasinolla tai netissä, ja kukaan ei ollut pelannut raha-automaatteja netissä. Tämä tarkoit-
taa siis, että 25 prosenttia oli pelannut raha-automaatteja muualla kuin kasinolla Elokolon 
tutkimukseen vastanneista. Tämä luku on lähes yhtä suuri kuin Suomalaisten rahapelaa-
minen 2015 tutkimuksessa. (Salonen & Raisamo 2015, 32.) 
Kaikista rahapelejä viimeisen 12 kuukauden aikana pelanneista Elokolon tutkimukseen 
vastanneista taas lottopelejä oli pelannut noin 85 prosenttia. Raha-automaatteja oli pelan-
nut noin 37 prosenttia kaikista pelanneista. Raaputusarpojen ja Veikkauksen vakio- ja mo-
niveikkauksen pelaamisprosentit vain pelanneet mukaan laskettuna olivat noin 15 pro-
senttia. Veikkauksen päivittäisten arvontapelien, hevospelien, raviveikkauksen ja totope-
lien sekä muiden kasinopelien pelaamisprosentit olivat noin 11 prosenttia vain kaikkien 
pelanneiden vastaukset mukaan laskettuna. Urheiluvedonlyöntiä oli pelannut noin 7 pro-
senttia pelanneista ja pokerin, sekä nettiarpojen pelaamisprosentit olivat noin 4 prosenttia 
pelanneista. 
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Ensimmäisen osion tutkimustuloksista voidaan todeta, että vastaajat suosivat suosituim-
pia pelimuotoja, kuten lottopelejä ja rahapeliautomaatteja. Loton suosioon vaikuttaakin 
usea eri tekijä. Loton säännöt ovat helposti ymmärrettävissä ja peli ei vaadi strategista toi-
mintaa. Lotto sisältää myös läheltä piti -tilanteita, jotka lisäävät pelin mielenkiintoa. Loton 
todennäköisyyksiä on pelaajan vaikea hahmottaa ja loton viihdearvo näyttäytyy mukavana 
pienenä jännityksenä. (Eepelit 2019.) Nettipelit eivät olleet suosittuja pelimuotoja Eloko-
loon tehdyssä tutkimuksessa, vaan vastaajat suosivat perinteisiä pelimuotoja. 
Rahapeliautomaattien suosiota selittää pelien helppo saatavuus. Suomessa rahapeliauto-
maatit eivät ole rajoitettu pelkästään kasinoille ja pelihalleihin, vaan niitä löytyy lähes jokai-
sesta lähikaupasta tai huoltoasemalta. (Nettikasinot 2017.) Rahapelitarjonnan tehtävä ja 
julkisuuskuva Suomessa -haastattelututkimuksen vastauksissa suhtauduttiin kriittisesti ra-
hapeliautomaattien hajasijoittamiseen ja etenkin automaattien sijoittaminen ruokakauppo-
jen yhteyteen nähtiin lisäävän ongelmapelaamista. Peliautomaatit nähtiin jopa tarkoituk-
sellisena rahapelaamisen yllyttämisenä. Haastattelun vastauksista tuli myös ilmi, että peli-
automaatit ovat huomattavasti enemmän esillä kuin esimerkiksi alkoholi- tai tupakkatuot-
teet ja, että monissa muissa maissa ei ole läheskään niin paljon automaatteja tai ne on 
keskitetty kokonaan pelisaleihin. (Egerer, Alanko, Hellman, Järvinen-Tassopoulos, Koivula 
& Lerkkanen 2018, 31.) 
Tutkimuksen toisessa osiossa selvitettiin rahapelaamisen useutta. Osioon vastasi tutki-
muksen 40 vastaajasta viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä pelanneet 27 vastaa-
jaa. Ei ollenkaan pelanneita oli siis 13 eli noin 33 prosenttia tutkimukseen osallistuneista. 
Tutkimuksen 40 osallistujasta noin 18 prosenttia vastasi pelaavansa rahapelejä harvem-
min kuin 2 kertaa viikossa, 20 prosenttia 2-3 kertaa kuukaudessa, 20 prosenttia kerran vii-
kossa ja 10 prosenttia useita kertoja viikossa. Päivittäin tai lähes päivittäin ei pelannut ku-
kaan tutkimukseen osallistuneista.  
Alkuperäisen suunnitelman mukaan toisen osion A-kohdan tuli olla harvemmin kuin kaksi 
kertaa kuukaudessa mutta kysymyslomakkeessa olleen virheen vuoksi A-kohta oli har-
vemmin kuin kaksi kertaa viikossa. Kohta analysoidaan lomakkeessa olleen harvemmin 
kuin 2 kertaa viikossa vaihtoehdon mukaisesti. Analysoinnissa keskitytään kuitenkin 
useita kertoja viikossa tai päivittäin tai lähes päivittäin pelanneisiin, sillä harvemmin kuin 2 
kertaa viikossa pitää ajallisesti sisällään tutkimuksen muut vaihtoehdot, eikä ole mahdol-
lista arvioida, miten A-kohtaan vastanneiden vastaukset jakautuisivat.  
Suomalaisten rahapelaaminen -2015 tutkimuksen mukaan 20 prosenttia ei pelaa ollen-
kaan rahapelejä, noin 23 prosenttia pelaa harvemmin, noin 11 prosenttia kerran kuukau-
dessa, noin 12 prosenttia 2-3 kertaa kuukaudessa, noin 25 prosenttia kerran viikossa, 
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noin 4 prosenttia useita kertoja viikossa ja noin 5 prosenttia päivittäin tai lähes päivittäin. 
(Salonen & Raisamo 2015, 70.) Useita kertoja viikossa ja päivittäin tai lähes päivittäin pe-
lanneiden osuus oli yhteensä 10 prosenttia Elokoloon tehdyssä tutkimuksessa ja Suoma-
laisten rahapelaaminen 2015 tutkimuksessa noin 9 prosenttia. Tutkimusten välillä sään-
nöllisesti pelanneiden määrät olivat siis melko samansuuruiset.         
Tutkimuksen kolmannessa osiossa selvitettiin kuukaudessa rahapeleihin käytetyn rahan 
määrää. Tulokset osoittivat, että 35 prosentilla kuukausikulutus rahapeleihin on 0 euroa ja 
50 prosentilla 1-20 euroa. Tutkimukseen osallistuneista 85 prosenttia oli käyttänyt siis alle 
20 euroa rahapeleihin kuukaudessa. Viikkokulutuksella tämä tarkoittaa siis maksimissaan 
noin viiden euron kulutusta. Tutkimukseen osallistuneista 10 prosenttia käytti 20-100 eu-
roa rahapeleihin kuukaudessa ja 5 prosenttia 100-500 euroa. THL:n Suomalaisten raha-
pelaaminen 2015 -tutkimuksen mukaan vähintään yhtä rahapeliä pelanneet käyttivät raha-
peleihin keskimäärin 11,30 euroa (Salonen & Raisamo 2015, 35.). Elokoloon tehdyn raha-
pelitutkimuksen osallistujista siis noin 15 prosenttia kuluttaa rahapeleihin lähes yhtä paljon 
tai enemmän kuin THL:n tutkimuksen keskiarvo. Kaikista tutkimukseen osallistuneista ra-
hapelejä pelanneista noin 23 prosenttia kuluttaa rahapeleihin lähes yhtä paljon tai enem-
män kuin THL:n tutkimuksen keskiarvokulutus.  
Eniten rahaa pelaamiseen THL:n suomalaisten rahapelaaminen tutkimuksen mukaan 
käyttivät ne, jotka pelaavat useita kertoja viikossa ja päivittäin tai lähes päivittäin. Näiden 
ryhmien keskiarvokulutukset ylittivät myös kaikkien pelanneiden viikon keskiarvokulutuk-
sen 11,30 euron ainoina pelaamisen useuden mukaan jaotelluista ryhmistä. (Salonen & 
Raisamo 2015, 35.) Elokoloon tehdyn tutkimuksen tulosten mukaan noin 15 prosenttia 
kaikista rahapelejä pelanneista oli pelannut useita kertoja viikossa. Tämä 15 prosentin 
luku vastaa hyvin paljon tutkimuksen korkeimpien kuukausikulutusten 20-100 euron ja 
100-500 euron prosentuaalista osuutta, joka oli kaikista rahapelejä pelanneista 23 pro-
senttia. 
Tutkimuksen neljännessä osiossa selvitettiin päihteiden vaikutusta rahapelaamiseen. Osi-
oon vastasi 25, sillä kaksi viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä pelanneista jätti ky-
symykseen vastaamatta, joten heitä ei voida laskea mukaan tutkimuksen tämän osion tu-
loksiin. Viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä pelanneista 68 prosenttia ei käyttänyt 
päihteitä. Vastaajista 20 prosenttia pelasi useammin ilman päihteiden vaikutusta, mutta 
käytti päihteitä. Vastaajista 8 prosenttia pelasi useammin päihtyneenä ja 4 prosentin pe-
laaminen oli yhtä suurta päihtyneenä kuin ilman päihteiden vaikutusta. Rahapelaamisen 
riskirajoilla -tutkimuksen mukaan viimeisen 12 kuukauden aikana 8 prosenttia rahapelejä 
viimeisen 12 kuukauden aikana pelanneista ei ollut juonut alkoholijuomia ollenkaan 
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(Smolej ym 2015, 61.). Tätä tulosta verrataan Elokoloon tehtyyn tutkimukseen, jossa 68 
prosenttia rahapelejä viimeisen 12 kuukauden aikana ilmoitti, ettei käytä ollenkaan mitään 
päihteitä, voidaan huomata, että Elokolon tutkimukseen vastanneiden rahapelejä pelan-
neiden päihteidenkäyttö on poikkeuksellisen vähäistä. Rahapelaaminen oli myös yleisem-
pää Elokoloon tehdyssä tutkimuksessa ilman päihteiden vaikutusta, kuin päihteiden vaiku-
tuksen alaisena ollessa päihteitä käyttäneiden keskuudessa.  
Tutkimuksen viidennessä osiossa selvitettiin, millaiseksi vastaaja kokee olonsa pelates-
saan rahapelejä. Osioon vastasi 25, sillä kaksi viimeisen 12 kuukauden aikana rahapelejä 
pelanneista jätti kysymykseen vastaamatta, joten heitä ei voida laskea mukaan tutkimuk-
sen tämän osion tuloksiin. Osioon vastanneista 64 prosenttia ei kokenut rahapelaamisella 
olevan vaikutusta mielialaansa. Vastanneista 12 prosenttia koki rahapelaamisella olevan 
myönteisiä vaikutuksia heidän mielialaansa ja 4 prosenttia koki rahapelaamisen tuovan 
suurta mielihyvää. Kielteisiä vaikutuksia koki taas 4 prosenttia ja 12 prosenttia koki raha-
pelaamisen aiheuttavan ahdistusta tai masennusta. Vastaajista 4 prosenttia koki rahape-
laamisella olevan sekä positiivista, että negatiivista vaikutusta mielialaan. Tutkimuksen tu-
lokset osoittivat, ettei valtaosa vastanneista koe rahapelaamisella olevan vaikutusta hei-
dän mielialaansa. Tutkimuksessa rahapelaamisesta aiheutuvat positiiviset sekä negatiivi-
set vaikutukset olivat saman suuruiset, mutta ahdistusta ja masennusta koettiin enemmän 
kuin suurta mielihyvää ja positiivisia tuntemuksia enemmän kuin negatiivisia tuntemuksia. 
Tästä voidaankin päätellä, että negatiiviset tuntemukset koettiin yleisemmin vahvemmin 
kuin positiiviset tuntemukset. Myös positiivisten ja negatiivisten tuntemuksien vaihtelu tuli 
esiin tutkimuksen tuloksista.   
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7 POHDINTA 
7.1 Opinnäytetyön johtopäätökset 
Tutkimuksen perusteella noin kaksi kolmasosaa tutkimukseen osallistuneista Elokolon kä-
vijöistä pelasi rahapelejä. Rahapelaaminen esiintyy eniten helposti saatavien ja perinteis-
ten rahapelimuotojen, kuten lottopelien ja rahapeliautomaattien muodossa. Lahden Eloko-
lon kävijöistä suurin osa on noin 40-70 -vuotiaita miehiä (Korpela 2019). Kyseistä ikära-
kennetta voidaankin pitää yhtenä selittävänä tekijänä perinteisten rahapelimuotojen suosi-
oon. Suomalaisten rahapelaaminen 2015 -tutkimuksen (2015, 32, 35) mukaan vanhem-
pien ikäryhmien pelaamisprosentit internetissä tapahtuvaan rahapelaamiseen ovat pie-
nemmät, kuin nuorempien ikäryhmien. Tutkimuksen yli 18 vuotta täyttäneiden ikäryhmistä 
kahden vanhimman ikäryhmän pelaaminen internetissä oli prosentuaalisesti pienintä. Ikä-
ryhmistä 65-74 vuotiaista pelasi internetissä rahapelejä 10 prosenttia ja 50-64 vuotiaista 
20 prosenttia. Eniten internetissä pelasi 25-34 vuotiaat 38 prosenttia, 35-49 vuotiaat 38 
prosenttia ja 18-24 vuotiaat 25 prosenttia. Vanhimpien ikäryhmien rahapelaaminen näyt-
täytyy esimerkiksi lottopelaamisen muodossa. Vanhimpien ikäryhmien suosituimmat raha-
pelityypit olivat Veikkauksen lotto- ja arpapelit. 
Lahden Elokolon tutkimukseen osallistuneista rahapelejä viimeisen 12 kuukauden aikana 
pelanneista osioon neljä vastanneista 8 prosenttia pelasi yleisemmin päihtyneenä kuin il-
man päihteiden vaikutusta. Brittiläisen Kolumbian yliopiston (UBC) uhkapelaamistutkimuk-
sissa on tullut esille, että alkoholin vaikutuksen alaisena pelaavat käyttävät todennäköi-
semmin rahaa tappioiden takaisin saamiseksi, kuin pelaajat, jotka pelaavat ilman alkoholin 
vaikutusta. Alkoholin tiedetään vähentävän henkilön estoja monissa tilanteissa ja UBC:n 
tutkimus vahvistaa tilanteen myös peliympäristössä. (Shriber 2019.) Rahapelaamisen ja 
alkoholin yhdenaikainen käyttö lisää siis riskiä hävitä enemmän rahaa. Johtopäätöksenä 
siis Elokoloon tehdyssä tutkimuksessa 8 prosentin pelaamistottumukset ovat riskialttiimpia 
rahan häviämiselle. 
Tutkimuksen rahapelejä viimeisen 12 kuukauden aikana pelanneista osioon 5 vastan-
neista 12 prosenttia koki rahapelaamisesta johtuvaa masennusta tai ahdistusta. Itäpuisto, 
Lampinen, Miettinen, Naappi, Perttula, Smolander & Vihriälä (2011, 14, 27-28) mukaan 
rahapelistä johtuva ahdistuneisuus ja masentuneisuus voi johtua taloudellisista huolista. 
Pelaamalla saatetaan pyrkiä hankkimaan lisää rahaa ja lainaa saatetaan hakea lisää voi-
ton tavoittelemiseksi. Masennus ja ahdistus ovat yleisiä ongelmapelaajilla ja jopa itsemur-
hat ovat havaittu olevan ongelmapelaajien keskuudessa todennäköisempiä kuin muulla 
väestöllä. Psyykkisiä oireita ja ongelmia lisää mahdollinen päihteiden käyttö. 
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Peliongelmaisilla on usein ristiriitaisia tuntemuksia pelaamisesta. Niissä on samanaikai-
sesti pelaamisen houkutuksen ja ahdistuksen tuntemuksia.  
Tutkimuksessa rahapelaamisesta johtuvasta masennusta ja ahdistuneisuutta tunteneiden 
pelaaminen on ongelmallista, koska siitä on merkittävää vaikutusta heidän psyykkiseen 
hyvinvointiinsa. Myös 4 prosenttia koki lievempiä negatiivisia vaikutuksia ja 4 prosenttia 
positiivisia sekä negatiivisia tuntemuksia rahapelaamisesta johtuen. Heidän pelaamisensa 
voidaan myös nähdä ongelmallisena, sillä rahapelaaminen vaikuttaa heihin negatiivisesti. 
7.2 Tulosten hyödynnettävyys 
Tutkimuksen tulokset osoittavat alueellista tutkimustietoa rahapelaamisen näyttäytymi-
sestä Elokolon kävijöiden arjessa. Tulokset antavat yksityiskohtaisempaa tietoa Lahden 
toimiyksikön kävijöiden rahapelaamisesta, kuin koko Suomen Elokoloihin toteutettava tut-
kimus olisi antanut. Tutkimuksen aineistokoko on sopivan kokoinen yksikkökohtaisen tie-
don osoittamiseen. Vastaavaa tutkimusmallia voitaisiinkin hyödyntää muissa Elokoloissa 
ja vertailla tuloksia Lahden Elokolon tuloksiin. Tuloksista koottiin Powerpoint esitys, joka 
toimitettiin EHYT ry:lle. Tutkimus on määrällisen tutkimuksen kriteerit täyttävä. Määrällisen 
tutkimuksen validiteetti käsittää, onko onnistettu mittaamaan juuri sitä, mitä oli tarkoitus 
mitata ja ovatko kysymykset laadittu niin, että ne antavat tietoa tutkimusongelman ratkai-
semiseen (Vilpas 2020, 11). Opinnäytetyössä tutkimuskysymykset oli laadittu niin, että 
saataisiin tietoa mahdollisesta rahapelaamisen näyttäytymisestä. Kysymyksiä oli alustettu 
tietoperustassa nostamalla esiin teoriatietoa kysymysten aiheista. Tutkimuksen tuloksista 
ilmeni rahapelaamisen näyttäytyminen ja muodot sekä rahapelaamisen vaikutuksia päih-
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Rengasta kysymysten kohdalla itseäsi koskevat vaihtoehdot. 
Kysymys 1. Mitä rahapelejä olet pelannut viimeisen 12 kuukauden aikana? 
 A. Lottopelit (Lotto, Viking Lotto, Eurojackpot, Jokeri) 
 B. Raaputusarvat (esim. Casino, Ässä, Luontoarpa) 
 C. Veikkauksen vakio- ja moniveikkaus 
 D. Veikkauksen päivittäiset arvontapelit (esim. Keno, Synttärit) 
 E. Pokeri (kasino, pelisali)  
 F. Hevospelit, raviveikkaus ja totopelit (esim. Toto5 ja Kaksari) 
 G. Urheiluvedonlyönti (esim. pitkäveto, tulosveto) 
 H. Nettiarvat (esim. Onnennimet, Fruttis, Nokka pokka, Onnensanat) 
 I. Nopeat päivittäiset arvontapelit (Syke, Pore, eBingo) 
 J. Raha-automaatit (ei netissä tai kasinolla)  
 K. Muut kasinopelit (esim. ruletti, Blackjack kasinojen raha-automaatit ei pokeri)  
 L. Nettikasinopelit (esim. ruletti, Blackjack, myös raha-automaatit ei pokeripelit)  
 M. Nettipokeri 
Kysymys 2. Miten usein pelaat rahapelejä? 
 A. Harvemmin kuin 2 kertaa viikossa 
 B. 2-3 kertaa kuukaudessa 
 C. Kerran viikossa 
 D. Useita kertoja viikossa 
 E. Päivittäin tai lähes päivittäin  
Kysymys 3. Kuinka paljon käytät rahaa rahapelaamiseen kuukaudessa? 
 A. 0€ kuukaudessa 
 B. 1-20€ kuukaudessa  
 C. 20-100€ kuukaudessa 
 D. 100-500€ kuukaudessa  
 E. 500€ tai enemmän kuukaudessa 
Kysymys 4. Vaikuttaako päihteidenkäyttö pelaamiseesi? (Päihteet: alkoholi, nikotiinituot-
teet, huumausaineet ja psykoaktiiviset lääkeaineet.) 
 A. En käytä päihteitä 
 B. Käytän päihteitä, mutta pelaan yleisemmin ilman päihteiden vaikutuksen 
 alaisena olemista 
 C. Pelaan päihtyneenä yleisemmin, kuin ilman päihteiden vaikutuksen alaisena 
 olemista 
 D. Pelaamiseni on yhtä suurta päihtyneenä ja ilman päihteiden vaikutuksen 
 alaisena 
Kysymys 5. Millaiseksi koet olosi pelatessasi rahapelejä? (älä vastaa, jos et pelaa 
rahapelejä, kysymys kattaa pelaamisen ja pelaamistapahtuman ennen ja jälkeen 
tapahtuvat vaikutukset.)  
 A. En koe rahapelaamisella olevan vaikutusta mielialaani 
 B. Rahapelaamisella on myönteisiä vaikutuksia mielialaani  
 C. Rahapelaamisen aikana koen suurta mielihyvää  
 D. Rahapelaamisella on kielteisiä vaikutuksia mielialaani 
 E. Rahapelaaminen saa minut kokemaan itseni ahdistuneeksi tai 
 masentuneeksi 
 
